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Tujuan penelitian adalah untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
Instagram pada mata pelajaran matematika materi grafik fungsi untuk siswa SMA dan 
mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang dibuat. Jenis penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model penelitian dari ADDIE 
yang terdiri dari 5 tahap yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. Subjek penelitian ini adalah 36 siswa kelas X MIPA 1 SMA Negeri 1 Minggir. 
Teknik pengumpulan data menggunakan angket validasi ahli, angket respon siswa, dan tes 
hasil belajar. Teknik analisis data secara deskriptif kualitatif. Berdasarkan hasil validasi ahli, 
media pembelajaran Instagram yang dibuat dinyatakan layak digunakan digunakan dan 
termasuk kategori sangat valid dengan rerata 4,23. Dari hasil respon siswa diperoleh bahwa 
media pembelajaran Instagram layak digunakan dalam pembelajaran dan termasuk dalam 
kategori valid dengan rerata 3,47. Penilaian hasil belajar siswa menunjukkan bahwa jumlah 
siswa yang memenuhi KKM adalah 34 siswa atau 94,44%. Hal ini menunjukkan bahwa 
media pembelajaran yang dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran.  





The research objectives are to develop learning media using Instagram on mathematics 
subject matter graphic functions for high school students and knowing the feasibility of 
learning media created. The type of research used is Research and Development (R&D) with 
a research model from ADDIE consisting of 5 stages, namely: Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The subjects of this study were 36 students 
of class X MIPA 1 of SMA Negeri 1 Minggir. Data collection techniques using expert 
validation questionnaires, student response questionnaires, and learning achievement tests. 
The data analysis technique is descriptive qualitative. Based on the results of expert 
validation, Instagram learning media that were made were declared suitable for use and 
included in the category of very valid with a mean of 4.23. From the results of the students' 
responses, it was found that Instagram learning media was appropriate to be used in 
learning and included in the valid category with an average of 3.47. Assessment of student 
learning outcomes shows that the number of students who meet the KKM is 34 students or 
94.44%. This shows that the learning media developed are effectively used in learning.  










Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terus meningkat seiring dengan 
meningkatnya kebutuhan manusia, tanpa terkecuali dalam bidang pendidikan (Amir, 2014; 
Krida Singgih Kuncoro & Arigiyati, 2020; Prajana, 2017; Ridwan, 2020). Peran serta guru 
dalam mengaplikasikan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi secara lebih tepat 
guna amat sangat diperlukan guna lebih memberikan gambaran kepada para generasi muda 
mengenai pemanfaatan teknologi secara lebih tepat dan bermanfaat (Rosyid, 2018; Tekege, 
2017). Pemanfaatan TIK yang telah merambah dalam bidang pendidikan, sejak dimasukan 
dalam kurikulum 2004. Tujuannya agar peserta didik dapat mengoptimalkan keterampilan, 
sehingga dapat diaplikasikan pada mata pelajaran lainnya sebagai lintas kurikulum 
(Ginanjar, 2010). 
Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah media audio-visual 
(Harahap & Nurlina Ariani Harahap, 2019; Nomleni & Manu, 2018). Media ini dapat 
mempermudah pemahaman konsep dan daya serap belajar siswa, membantu pengajar untuk 
menyajikan materi secara terarah, bersistem, dan menarik sehingga tujuan belajar dapat 
tercapai (Siwi & Puspaningtyas, 2020). Media audio-visual ini dapat dinikmati dengan 
indera penglihatan dan indera pendengaran. Penggunaan media audio-visual pada 
pembelajaran dan pengajaran akan memberikan pengaruh atau dampak yang sangat 
signifikan bagi siswa (Susilo, 2020). 
Video menjadi suatu bentuk media yang populer diberbagai kalangan. Setiap momen 
diabadikan melalui video, kemudian diunggah ke situs jejaring sosial seperti Youtube, 
Instagram, maupun WhatsApp. Video yang diunggahpun memiliki tujuan tertentu. (Ekayani, 
2017) menjelaskan bahwa video adalah salah satu media audio-visual yang digunakan 
sebagai hiburan dan juga berfungsi sebagai media komunikasi dalam pembangunan dan 
untuk menjelaskan atau menyampaikan pesan. Adanya unsur audio memungkinkan siswa 
untuk dapat menerima pesan pembelajaran melalui pendengaran, sedangkan unsur visual 
memungkinkan penciptaan pesan belajar melalui bentuk visualisasi (Fitria, 2014). Dengan 
begitu, siswa akan mudah terangsang pengetahuannya dan lebih mudah dalam memahami 
materi yang disampaikan. 
Salah satu mata pelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 
sistematis, logis, dan kreatif adalah matematika (Krida Singgih Kuncoro, Suyitno, & 
Sugiharti, 2014; Marliani, 2015). Hal ini menunjukan bahwa matematika merupakan salah 
satu ilmu yang penting untuk dipelajari (Amir, 2014; Fathonah, Juwita, & Jana, 2018; K S 
Kuncoro, Junaedi, & Dwijanto, 2018).  Kenyataannya, siswa menganggap matematika 




sebagai mata pelajaran yang kurang menarik dan membosankan karena di dalamnya hanya 
dapat menemukan angka, rumus, grafik, maupun gambar sehingga siswa kurang meminati 
pelajaran tersebut (Rani & Istiqomah, 2019). Kemudian guru juga memiliki tugas lain selain 
mengajar di kelas, sehingga siswa sering diberikan tugas. Hal ini yang mendukung siswa 
kurang meminati pelajaran matematika. Padahal apabila siswa sudah merasa senang belajar 
matematika maka akan tercipta suasana belajar mengajar yang aktif antara guru dan siswa 
(Aly, Sujadi, & Taufiq, 2019). 
Fungsi merupakan salah satu materi yang dipelajari siswa di tingkat SMA. Materi ini 
membutuhkan suatu pemahaman konsep dan keterampilan dalam menemukan solusi 
sehingga menyebabkan materi ini sulit bagi siswa. Kendala keterbatasan waktu belajar di 
dalam kelas sebenarnya dapat disiasati siswa dengan belajar di mana saja jika siswa memiliki 
motivasi dan alternatif media belajar mandiri (Afifah & Hidayat, 2019). Oleh karena itu, 
diperlukan media yang menarik dan memudahkan siswa untuk memahami materi tersebut. 
Media pembelajaran berbasis internet paling berpotensi untuk dikembangkan sebagai 
sumber belajar dan media pembelajaran Instagram (Pramitasari, 2018). Ditambah lagi 
Instagram saat ini menjadi aplikasi yang sangat populer di kalangan pelajar. Ditunjang 
dengan perkembangan smartphone, media sosial ini menjadi populer dan sangat mudah 
diakses dimana saja dan kapan saja. Hasil penelitian menurut (Nastiti, 2019) memperoleh 
hasil bahwa media pembelajaran instagram dapat membantu guru dalam menyampaikan 
mater pelajaran, meningkatkan hasil belajar, membantu siswa memahami materi, dan 
menarik perhatian siswa sehingga media ini layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
Instagram sebagai media sosial menjadi fenomena yang tidak terpisahkan dalam 
kehidupan sehari-hari. Begitu pula cara siswa dalam belajar tidak hanya dari buku 
konvensional atau pembelajaran online. Media sosial sekarang pun dapat digunakan sebagai 
media untuk belajar apa saja, dimana saja, dan kapan saja. Melalui instagram, pengetahuan 
pada mata pelajaran martematika dapat diperoleh secara maksimal karena di dalamnya 
mencakup penggabungan teks, gambar, suara, dan video penyampaian yang menarik dan 
mudah dipahami. Sehingga mampu menghasilkan praktik atau keterampilan yang maksimal 
dan kreatif. Pada akhirnya siswa dapat menggunakan media sosial instagram dengan lebih 
bermanfaat. 
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti bermaksud untuk menggunakan instagram 
karena belum ada atau belum banyak digunakan untuk pembelajaran agar memenuhi slogan 
abad 21 ini yaitu 3W (Whatever, Whenever, Wherever). Sehingga tujuan dari penelitian ini 
untuk memanfaatkan instagram sebagai sumber pembelajaran. Dengan adanya media 




pembelajaran berbasis Instagram yang dapat diakses dengan mudah, cepat, dapat diakses d 
mana saja serta mampu menyajikan foto dan video yang menarik diharapkan mampu 
memberikan pemahaman materi serta mampu menarik minat belajar siswa. Dari uraian latar 
belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis Instagram Pada Pokok Bahasan Grafik Fungsi Untuk Siswa 
SMA”. 
Tujuan dari penelitian ini yaitu (1) Mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
Instagram pada mata pelajaran matematika materi grafik fungsi untuk siswa SMA, (2) 
mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang dibuat menggunakan Instagram pada 
mata pelajaran matematika materi grafik fungsi untuk siswa SMA. 
 
METODE PENELITIAN  
Metode penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu 
suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian 
(Istiqomah, Kuncoro, Oktaviani, & Sujadi, 2018; Krida Singgih Kuncoro & Arigiyati, 2020). 
(Sugiyono, 2014) berpendapat bahwa metode penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 
produk tersebut. 
Model pengembangan yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. 
Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) yang terdiri dari Analysis, Design, 
Development, Implementation dan Evaluation.  
Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) Angket 
Validasi Media dan Materi, Validasi produk oleh ahli media dan materi dilakukan oleh dosen 
dan guru matematika. Validasi ini dilakukan untuk menilai kelayakan Instagram 
pembelajaran yang dikembangkan baik dari aspek materi, tampilan maupun keefektifan. 
Komentar dan saran dari validator menjadi pertimbangan untuk perbaikan. 2) Angket respon 
peserta didik digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap produk yang 
dikembangkan. Saran dari peserta didik kemudian dipertimbangkan untuk merevisi produk. 
Skala pengukuran yang digunakan untuk angket validasi media dan respon peserta didik 
adalah skala Likert. Teknik Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif.  
Data kualitatif berupa masukan, koreksi, saran, dan kritik yang diberikan oleh dosen 
pembimbing, dosen ahli, terhadap perangkat pembelajaran. Data ini diseleksi relevansinya 
oleh peneliti, dan saran yang dianggap relevan selanjutnya digunakan sebagai bahan revisi 




video Instagram. Data kuantitatif berupa skor penilaian, yaitu : Sangat Baik = 5, Baik = 4, 
Cukup = 3, Kurang = 2, Sangat Kurang = 1. Data yang diperoleh dengan metode angket 
dianalisis dengan teknik analisis deskriptif sedangkan data kalitatif yang berupa pernyataan 
sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang diubah menjadidata kuantitatif dengan 
cara mengklarifikasikan menjadi lima interval. 
Penilaian kualitas video Instagram memuat beberapa aspek, yaitu penilaian ahli materi, 
ahli media, guru dan siswa SMA yang dilakukan berdasarkan data masukan berupa lembar 
penilaian menggunakan skala Likert dengan skor 1,2, 3, 4, 5 diubah dari bentuk kualitatif 
menjadi kuantitatif. 
Kemudian data dihitung skor rata-rata setiap aspeknya, kriteria yang dinilai dengan 






 ?̅? : skor rata-rata tiap aspek 
     ∑ 𝑋 : jumlah skor 
     𝑛 : jumlah penilai 
Data yang diperoleh untuk masing-masing aspek yang telah dikembangkan menjadi 
indikator-indikator kemudian ditabulasikan dan dianalisis. Skor terakhir yang diperoleh 
dikonversi lagi menjadi tingkat kelayakan produk secara kualitatif.  
Data yang terkumpul kemudian dipresentasikan, hasil presentase/proporsi diperoleh 
dengan cara menghitung rata-rata jawaban berdasarkan instrument penilaian reviewer (ahli 
materi, ahli media, dan siswa) 
Untuk menghitung persentase keidealan dengan rumus (Anas Sudijono, 2011) yaitu : 
Persentase keidealan tiap aspek = 
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘
 × 100% 
Persentase keidealan keseluruhan = 
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 × 100% 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa video pembelajaran yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Instagram pada Pokok Bahasan Grafik 
Fungsi untuk Siswa SMA”. Komponen produksi disajikan pada gambar berikut: 










Gambar 3. Tampilan Materi 
 
 
Gambar 4. Tampilan Contoh Soal 
 
 
Gambar 5. Tampilan Pembahasan  Gambar 6. Tampilan Penutup 
  
1. Hasil dan Pembahasan Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 
Berdasarkan tahap-tahap penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran berbasis 
Instagram ini telah divalidasi oleh validator. Hasil validasi diperoleh bahwa semua aspek 
yaitu aspek kesesuaian materi, aspek penyajian materi, dan aspek rancangan media termasuk 
dalam kategori sangat valid, sehingga layak untuk digunakan. Adapun perolehan skor rerata 
masing-masing aspek dari segi aspek kesesuaian materi memperoleh rerata 4,50 dengan 
kategori sangat valid, aspek penyajian materi memperoleh rerata 4,00 dengan kategori valid, 
aspek rancangan media memperoleh rerata 4,18 dengan kategori valid. Dari rerata tersebut 
diperoleh rerata keseluruhan aspek adalah 4,23 dengan kategori sangat valid. 
 
 




2. Hasil dan Pembahasan Angket Respon Siswa 
Pada uji coba lapangan terdiri atas uji coba lapangan terbatas dan uji coba lapangan 
utama. Uji coba lapangan terbatas dilakukan pada sekelompok kecil yang terdiri dari 10 
siswa, sedangkan untuk uji coba lapangan utama dilakukan pada 36 siswa. 
a. Pembahasan Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas 
Pada uji coba lapangan terbatas diambil 10 siswa kelas X MIPA 2 SMA Negeri 1 
Minggir. Tujuan pengambilan respon siswa pada uji coba terbatas yaitu untuk memperoleh 
komentar dan saran yang kemudian dijadikan acuan untuk perbaikan media pembelajaran 
berbasis Instagram. Tetapi karena adanya kesamaan pada setiap komentar dan saran, maka 
diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran yang dibuat perlu memperbaiki 
background video dan proses dubbing. 
Uji coba terbatas bertujuan untuk memvalidasi media pembelajaran berbasis Instagram 
yang dikembangkan. Hasil uji coba lapangan terbatas untuk media pembelajaran 
menujukkan valid, tetapi masih ada masukan-masukan yang diberikan siswa. Masukan dari 
ke 10 siswa pada saat uji coba lapangan terbatas terdapat kesamaan, sehingga mendapat 
keringanan dalam perbaikan media yang dikembangkan. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil 
validasi media pembelajaran berbasis Instagram dalam kriteria valid ditinjau dari seluruh 
aspek. Sehingga media pembelajaran berbasis Instagram layak untuk digunakan. 
b. b.    Pembahasan Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Pada uji coba lapangan utama dilakukan dengan mengambil 36 siswa kelas X MIPA 1 
SMA Negeri 1 Minggir. Pada tahap ini siswa melakukan pembelajaran dengan media 
pembelajaran berbasis Instagram, kemudian siswa diminta untuk mengisi angket respon 
siswa. 
Aspek yang dinilai meliputi: kesesuaian materi, penyajian materi, daya tarik video, dan 
kebermanfaatan video. Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama pada aspek kesesuaian 
materi diperoleh rerata 3,54 kategori baik, aspek penyajian materi dipereoleh rerata 3,41 
kategori baik, aspek daya tarik video diperoleh rerata 3,43 kategori baik, dan aspek 
kebermanfaatan video diperoleh rerata 3,43. Sehingga diperoleh rerata dari keseluruhan 
aspek adalah 3,47 dengan kategori baik. Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berbasis Instagram pada pokok bahasan grafik fungsi untuk siswa SMA termasuk dalam 
kategori baik dan layak untuk digunakan. 
3. Hasil dan Pembahasan Tes Hasil Belajar 
Pada tahap ini, siswa yang mengerjakan soal tes sebanyak 36 siswa kelas X MIPA 1 
SMA Negeri 1 Minggir. Tahap ini dilakukan setelah siswa menggunakan media 




pembelajaran yang dibuat dan mengisi angket respon siswa. Berdasarkan hasil perolehan 
nilai siswa bahwa siswa yang memperoleh nilai di atas KKM sebanyak 34 siswa dengan 
persentase kelulusan sebesar 94,44%. Pada persentase kelulusan 94,44% termasuk dalam 
sangat baik, sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis Instagram efektif 
untuk digunakan. Seperti yang dikemukakan oleh (Aristia, Nasryah, & Rahman, 2020; 
Lutfiyah & Sulisawati, 2019) bahwa media pembelajaran dikatakan efektif jika persentase 
ketuntasan tes hasil belajar siswa mencapai klasifikasi minimal baik.  
4. Hasil Korelasi 
Berdasarkan hasil perolehan skor angket dan nilai siswa dihitung nilai korelasi Pearson 
Correlation atau r hitungnya sebesar 0,743 sedangkan r tabel = 0,329 (berdasarkan tabel 𝑟), 
karena r hitung = 0,743 > r tabel = 0,329 maka terdapat hubungan antara angket respon 
peserta didik dan tes hasil belajar. Demikian juga dilihat dari signifikansinya, nilai sig pada 
tabel sebesar 0,00 dan nilai ini lebih kecil dari ∝ = 0,05 , karena 0,00 < 0,05 maka terdapat 
hubungan yang signifikan antara angket respon peserta didik dengan tes hasil belajar. 
 
5. Hasil dan Pembahasan dari Jawaban Terhadap Masalah Penelitian 
a. Jawaban masalah penelitian no 1 
Media pembelajaran berbasis instagram pada sub bahasan grafik fungsi untuk siswa 
SMA adalah media pembelajaran yang: 
1) Dalam pembuatannya menggunakan microsoft powerpoint 2013 dan dilanjutkan dengan 
proses editing menggunakan adobe premiere pro CS6. 
2) Media pembelajaran yang dibuat berisi tentang video materi grafik fungsi dan contoh 
masing-masing disertai dengan langkah pengerjaan dengan tambahan dubbing video dan 
suara. 
3) Tampilan video menarik dengan dilengkapi dubbing. 
4) Media pembelajaran yang dibuat bermanfaat dan dapat diakses dengan mudah dimana 
saja dan kapan saja. 
b. Jawaban masalah penelitian no 2 
Media pembelajaran berbasis Instagram yang dibuat dinyatakan layak untuk digunakan. 
Hasil kelayakan dapat dilihat dari hasil validasi dan hasil uji coba. Berdasarkan hasil validasi 
diperoleh skor rata-rata yaitu 4,03 dalam kriteria valid dan layak digunakan untuk 
pembelajaran. Kelayakan juga didukung oleh skor angket respon siswa dengan rerata 3,49 
dalam kriteria valid, sehingga layak untuk digunakan.  
 




KESIMPULAN   
Telah berhasil dibuat video pembelajaran Kalkulus yang disajikan melalui Instagram. 
Materi Kalkulus yang dibahas adalah pengertian fungsi, fungsi sepotong-sepotong, 
transformasi fungsi, limit dan kontinuitas, dan turunan. 
Keistimewaan dari video berbasis  Instagram ini adalah penyajian materi bertahap, 
disertai suara, dan siswa tidak hanya belajar dari buku konvensional tetapi juga dapat belajar 
secara online melalui video yang di unggah di Instagram. Media pembelajaran berbasis 
Instagram sesuai dengan sologan pembelajaran abad 21 ini yaitu 3W (Whatever, Whenever, 
Wherever), Instagram dapat digunakan sebagai media untuk belajar apa saja, di mana saja, 
dan kapan saja. Melalui Instagram, pengetahuan pada mata pelajaran kalkulus dapat 
diperoleh secara maksimal karena di dalamnya mencakup penggabungan teks, gambar, 
suara, dan video penyampaian yang menarik dan mudah dipahami. Sehingga mampu 
menghasilkan praktik atau keterampilan yang maksimal dan kreatif. Pada akhirnya siswa 
dapat menggunakan media sosial instagram dengan lebih bermanfaat.  
Video pembelajaran yang dibuat ini dinyatakan layak digunakan. Uji kelayakan melalui 
validasi produk oleh ahli dan uji coba oleh siswa kelas X MIPA 1 SMA Negeri 1 Minggir. 
Dari hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Instagram yang dibuat 
sangat valid dan layak untuk digunakan dengan perolehan skor rerata 4,23  di keseluruhan 
aspek. Kelayakan media pembelajaran berbasis Instagram didukung dengan hasil uji coba 
lapangan yang termasuk dalam kategori valid dengan skor rerata siswa yaitu 3,47 untuk 
keseluruhan aspek, sehingga layak untuk digunakan. Berdasarkan tes hasil belajar diperoleh 
bahwa media pembelajaran efektif untuk digunakan karena persentase kelulusan siswa 
sebesar 94,44% dan termasuk dalam kategori sangat baik.   
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